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Abstrak
Penelitian ini yang berjudul di buat bertujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi game petualangan
Pramuka berbasis android dengan mengimplementasikan algoritma breadth first search, agar bisa
menjadi edukasi untuk anak mengenai kegiatan pramuka, dan contoh dalam menumbuhkan lagi minat
anak terhadap kepramukaan dengan media yang lebih menarik. Aplikasi yang dibuat berisi game yang
edukasinya berupa soal pertanyaan yang berkaitan dengan kegiatan pramuka. Perananan artificial
intelligent dalam game saat ini bukan lagi mengenai kekuatan dimana player tidak bisa mengalahkan
sistem, tetapi peranannya adalah bagaimana mengembangkan algoritma yang dapat membuat player
menjadi lebih menikmati game tersebut. Dalam aplikasi game petualangan pramuka ini,
diimplementasikan Algoritma Breadth first search untuk pencarian jalur terpendek ke kotak pertanyaan
yang akan dicari oleh pemain dalam game.
Kata kunci: Game, petualangan pramuka, algoritma breadth first search
Abstract
This research aims to create an application android based Scout adventure game application by
implementing a breadth first search algorithm, so that it can be an education for children concerning the
activities of the scouts, and an example in fostering children's interest again towards scouting with the
media that more interesting. Application which is made contains the games in which its education is
questions relating to scout activities. The role of artificial intelligent in the game today is no longer about
the power in which players cannot defeat the system. But today's artificial intelligent is how to develop
algorithms that can make players enjoy the game more. In the scout adventure game application Breadth
first search algorithm is implemented to find the shortest path to the question box that will be searched by
players in the game.
Keywords: Game, scout adventure, breadth first search algorithm
1. Pendahuluan
Pramuka merupakan pendidikan nonformal yang kegiatannya biasa dilakukan di
luar lingkungan sekolah dan di luar lingkungan keluarga, salah satu tujuannya adalah
untuk membantu pembentukkan karakter menjadi pribadi yang mandiri. Pada tahun
2010 Pemerintah Republik Indonesia mengesahkan Undang-undang Republik Indonesia
Nomor 12 Tahun 2010 Tentang Gerakan Pramuka yang disahkan di Jakarta pada
tanggal 24 November 2010 oleh Presiden Republik Indonesia Dr. Susilo Bambang
Yudhoyono.
Dalam Undang-undang Republik Indonesia Nomor 12 Tahun 2010 tentang
Gerakan Pramuka dijelaskan bahwa pembangunan kepribadian ditujukan untuk
mengembangkan potensi diri serta memiliki akhlak mulia, pengendalian diri, dan
kecakapan hidup bagi setiap warga negara demi tercapainya kesejahteraan masyarakat,
bahwa pengembangan potensi diri sebagai hak asasi manusia harus diwujudkan dalam
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berbagai upaya penyelenggaraan pendidikan, antara lain melalui gerakan pramuka.
Gerakan pramuka selaku penyelenggara pendidikan kepramukaan mempunyai peran
besar dalam pembentukan kepribadian generasi muda sehingga memiliki pengendalian
diri dan kecakapan hidup untuk menghadapi tantangan sesuai dengan tuntutan
perubahan kehidupan lokal, nasional, dan global. Peraturan perundang-undangan yang
berlaku saat ini belum secara komprehensif mengatur gerakan pramuka [1].
Seiring dengan berkembangnya zaman dan teknologi, kegiatan Pramuka kurang
diminati dengan munculnya berbagai hal baru yang bersifat instan dan modern.
Pramuka menghadapi tantangan dimana anak-anak sekarang memandang pramuka
hanya sebagai seragam wajib yang digunakan pada hari tertentu di sekolahnya.
Gempuran gadget dan game yang berkembang dengan fitur-fitur yang menarik
membuat generasi muda lebih suka bermain game dan mengutak-atik gadget
dibandingkan dengan beraktivitas dalam ekstrakurikuler di sekolah. Eksitensi Pramuka
pun semakin menurun. Untuk mengembalikan antusias dan minat terhadap kegiatan
Pramuka, maka Pramuka harus mengikuti perkembangan teknologi. Perkembangan
game di dunia teknologi kini sudah maju begitu pesat dengan artificial intelligent. Hal
ini dapat dilihat dengan semakin bertambahnya game yang mengimplementasikan
artificial intelliegent. Perananan artificial intelligent dalam game saat ini bukan lagi
mengenai kekuatan dimana player tidak bisa mengalahkan sistem. Tetapi artificial
intelligent saat ini adalah bagaimana mengambangkan algoritma yang dapat membuat
player menjadi lebih menikmati game tersebut. Contoh implementasi artificial
intelligent adalah untuk pencarian jalur terpendek. Salah satu algoritma yang digunakan
untuk pencarian jalur terpendek adalah Breadth first search. Breadth first search disebut
juga pencarian melebar dimana agoritma ini melakukan proses searching pada semua
node yang berada pada level atau hirarki tetangga yang terdekat terlebih dahulu sebelum
melanjutkan proses searching pada node di level berikutnya [2].
Dari permasalahan di atas menunjukan bahwa pengetahuan anak tentang
kegiatan pramuka masih terbilang kurang dan kurangnya minat anak terhadap kegiatan
ekstrakurikuler Pramuka. Oleh karena itu, pada penelitian skripsi ini penulis mengambil
judul penelitian “Rancang Bangun Aplikasi Game Petualangan Pramuka dengan
Mengimplementasikan Algoritma Breadth First Search berbasis Android”, sehingga
diharapkan bisa membantu anak lebih memahami makna Pramuka dan menjadi contoh
dalam menumbuhkan lagi minat anak-anak terhadap kegiatan Pramuka dengan media
yang lebih menarik.
2. Tujuan Penelitian
Adapun yang menjadi tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan
sebuah aplikasi game petualangan Pramuka berbasis android dengan
mengimplementasikan algoritma breadth first search”, agar bisa menjadi edukasi untuk
anak mengenai kegiatan pramuka, dan contoh dalam menumbuhkan lagi minat anak
terhadap kepramukaan dengan media yang lebih menarik.
3. Tinjauan Pustaka
Penelitian yang sebelumnya pernah dilakukan sehubungan dengan rancang
bangun aplikasi game petualangan Pramuka yang mengimplementasikan algoritma
breadth first search berbasis android adalah sebagai berikut:
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1. Pada penelitian yang dilakukan oleh Nanda et al (2016) [3]“Rancang Bangun
Aplikasi Permainan Edukasi Simulasi Pramuka dengan Unity 3D”, dibuat aplikasi
game simulasi Pramuka untuk mengenalkan beberapa kegiatan pramuka pada
masyarakat. Permainan ini bertipe adventure game. Aplikasi permainan edukasi
Simulasi Pramuka ini menggunakan metodologi prototyping yang memiliki
beberapa tahap. Persamaan penelitian tersebut dengan yang akan penulis lakukan
adalah sama-sama mengambil objek penelitian kepramukaan dan tipe game
adventure yang dirancang dengan Unity 3D. Sedangkan perbedaan dari penelitian
tersebut dengan penelitian yang akan penulis lakukan adalah merancang game
petualangan game Pramuka dengan mengimplementasikan algoritma breadth first
search pada game petualangan pramuka yang berbasis android.
2. Pada penelitian yang dilakukan oleh Putri (2016) [4] dalam jurnalnya adalah
“Optimasi Algoritma Breadth First Search Pada Game Engine 3D Third Person
Shooter Maze Berbasis Agen Cerdas Android”. Dalam penelitian tersebut, dibuat
sebuah aplikasi game yang akan berfokus mengenai Game Engine pada Player.
Game tersebut menggunakan pola labirin. Persamaan dari penelitian tersebut
dengan yang penulis akan lakukan adalah sama-sama mengimplementasikan
algoritma pada game 3D berbasis android. Sedangkan perbedaan dari penelitian
tersebut dengan penelitian yang akan penulis lakukan adalah membuat tipe game
yang berupa tipe adventure game atau game petualangan.
3. Pada penelitian yang dilakukan oleh Riwonoto dan Miranto (2015) [2]
“Pengembangan Game Petualangan Budi Menggunakan Path Finding Astar”, dibuat
sebuah aplikasi yang menerapkan ilmu Pramuka seperti tanda jejak dan mengetahui
arah mata angin menggunakan kompas dan memiliki fitur artificial intelligent path
finding dengan menggunakan algoritma Astar. Persamaan dari penelitian tersebut
dengan yang penulis akan lakukan adalah sama-sama membuat game petualangan
yang berhubungan dengan Pramuka. Sedangkan perbedaan dari penelitian tersebut
dengan penelitian yang akan penulis lakukan adalah membuat game petualangan
Pramuka dengan mengimplementasikan algoritma breadth first search yang berbasis
android.
3.1. Algoritma Breadth First Search
Algoritma Breadth-First Search (BFS) atau dikenal juga dengan nama algoritma
pencarian melebar adalah algoritma yang melakukan pencarian secara melebar yang
mengunjungi simpul secara preorder yaitu mengunjungi suatu simpul kemudian
mengunjungi semua simpul yang bertetangga dengan simpul tersebut terlebih dahulu.
Selanjutnya, simpul yang belum dikunjungi dan bertetangga dengan simpul simpul yang
tadi dikunjungi, demikian seterusnya. Algoritma ini memerlukan sebuah antrian untuk
menyimpan simpul yang telah dikunjungi. Simpul-simpul ini diperlukan sebagai acuan
untuk mengunjungi simpul-simpul yang bertetanggaan dengannya. Tiap simpul yang
telah dikunjungu masuk ke dalam antrian hanya satu kali [5].
3.2. Game
Game berasal dari kata bahasa Inggris yang memiliki arti dasar permainan.
Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian “kelincahan intelektual” (intellectual
playability). Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan ukuran sejauh
mana game itu menarik untuk dimainkan secara maksimal. Dengan kata lain, segala
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bentuk kegiatan yang memerlukan pemikiran, kelincahan intelektual dan pencapaian
terhadap target tertentu dapat dikatakan sebagai game [6].
3.3. Unity
Unity 3D atau Unity adalah perangkat lunak game engine untuk membangun
permainan 3 Dimensi (3D). Game engine adalah alat yang berada dibalik layar sebuah
aplikasi/game dari artwork sampai perhitungan matematika dan rendering. Unity 3D
berperan dalam menciptakan obyek maya 3D dan proses rendering grafis sama seperti
yang dilakukan pada lingkungan antarmuka Unity 3D Unity merupakan suatu game
development ecosystem yang mampu digunakan untuk membuat game dalam berbagai
macam platform baik console, desktop, dan mobile. Bahasa pemrograman utama Unity
adalah C# dengan IDE Mono Develop [7].
3.5. Android
Menurut Silvia et al (2014). Android adalah platform open source yang
komprehensif karena android menyediakan semua tools dan framework yang lengkap
untuk pengembangan aplikasi pada suatu mobile device. Sistem android menggunakan
database untuk menyimpan infromasi penting yang diperlukan agar tetap tersimpan
meskipun device dimatikan. Untuk melakukan penyimpanan data pada database, sistem
android menggunakan SQLite yang merupakan suatu open source database yang cukup
stabil dan banyak digunakan pada banyak device berukuran kecil [8].
4. Metodologi Penelitian
Terdapat beberapa tahapan yang perlu dilakukan agar penelitian ini dapat
berjalan dengan baik, antara lain:
1. Mempelajari Metode
Mempelajari metode dilakukan untuk mempelajari Pada tahapan ini dilakukan
untuk mengambil dan mempelajari algoritma Breadth First Search yang diperoleh dari
pencarian di internet, buku, jurnal, artikel maupun dari sumber-sumber tertulis lainnya.
2. Mencari Literatur
Mencari literatur dilakukan untuk mencari informasi-informasi dan langkah-
langkah pembuatan game dengan menerapkan algoritma Breadth First Search,
pembuatan objek karakter, dan objek pendukung 3D lainnya.
3. Perancangan Game
Pada tahapan perancangan perangkat lunak penulis merancang sistem yang
sesuai dengan game petualangan Pramuka yang akan dibuat.
4. Pembuatan Game dan Penerapan Algoritma Breadth First Search
Pada tahap ini, pembuatan meliputi desain dan melakukan pengkodingan untuk
membuat game petualangan Pramuka dengan mengimplementasikan algoritma Breadth
First Search yang berbasis android.
5. Pengujian dan Analisi Game
Pengujian game dan analisis game dilakukan untuk mengetahui apakah game
petualangan Pramuka dengan mengimplementasikan algoritma Breadth First Search
yang berbasis android berfungsi dan berjalan dengan baik atau belum, serta apakah
bermanfaat untuk membantu pengetahuan tentang Pramuka yang benar atau tidak. Jika
aplikasi yang di uji belum berjalan dengan baik, maka kembali ke tahap 3.
6. Kesimpulan dan Saran
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Yaitu menyimpulkan dan memberikan saran secara rinci dan terfokus tentang isi
dari sistem yang dibangun oleh penulis, untuk mengetahui apakah sistem dapat
menyelesaikan rumusan masalah pada penelitian ini.
Flowchart tahapan penelitian dapat dilihat pada gambar 4.1.
Gambar 4.1. Flowchart Tahapan Penelitian
5. Hasil dan Pembahasan
Hasil dari penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Game
Petualangan Pramuka dengan Mengimplementasikan Algoritma Breadth First Search
berbasis Android” di buat untuk membantu mengedukasi makna pramuka dan Pramuka
dan menjadi contoh dalam menumbuhkan lagi minat anak-anak terhadap kegiatan
Pramuka dengan media yang lebih menarik.
5.1. Tampilan Aplikasi Game Petualangan Pramuka
1. FormMenu Utama dapat di lihat pada gambar 5.1. berikut :
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Gambar 5.1. tampilan form menu utama
2. FormMain
Form main berupa level 1 dari game dimana pemain harus mencari kotak pertanyaan
dan harus menjawab soal pertanyaan dan apabila pertanyaan dijawab dengan benar
maka bertambah skor dan akan menunjukan jalur ke kotak pertanyaan selanjutnya.
Apabila jawaban salah maka skor akan berkurang dan harus menjawab dengan benar.
Kemudian apabila pemain dapat menjawab semua pertanyaan maka pemain akan
berlanjut ke level 2, dan apabila pemain kehabisan waktu menjawab soal maka pemain
kalah dan akan tampil game over.
a. Tampilan pemain mencari kotak pertanyaan dapat dilihat pada gambar 5.2.
Gmabar 5.2. tampilan pemain mencari kotak pertanyaan
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b. Tampilan pertanyaan dapat dilihat pada gambar 5.3.
Gambar 5.3. tampilan pertanyaaan
b. Tampilan krakter game mengikuti informasi jalur utuk ke kotak pertanyaan, yang
dihasilkan dari implementasi algoritma breadth first search dapat dilihat pada
gambar 5.4.
Gambar 5.4. tampilan krakter game mengikuti informasi jalur utuk ke kotak
pertanyaan, yang dihasilkan dari implementasi algoritma breadth first search.
3. Tampilan Form Pembelajaran dapat dilihat pada gambar 5.5. berikut
Gambar 5.5. Tampilan Form Pembelajaran
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Berdasarkan pengujian dan analisis sistem rancang bangun aplikasi game
petualangan pramuka dengan mengimplementasikan algoritma breadth first search
berbasis android maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :
1. Dengan menggunakan aplikasi Unity 3D penulis berhasil merancang dan
membangun aplikasi game petualangan pramuka dengan mengimplementasikan
algoritma breadth first search berbasis android.
2. Algoritma breadth first search atau dikenal juga dengan nama algoritma pencarian
melebar adalah algoritma yang melakukan pencarian secara melebar yang
mengunjungi simpul secara preorder yaitu mengunjungi suatu simpul kemudian
mengunjungi semua simpul yang bertetangga dengan simpul tersebut terlebih
dahulu. Selanjutnya, simpul yang belum dikunjungi dan bertetangga dengan simpul
simpul yang tadi dikunjungi, demikian seterusnya..
3. Dengan mengimplementasikan algoritma breadth first search dengan menggunakan
aplikasi Unity 3D pada game algoritma dapat menunjukan jalur terpendek pada
pencarian kotak pertanyaan.
4. Algoritma breadth first search memerlukan sebuah antrian untuk menyimpan
simpul yang telah dikunjungi. Simpul-simpul ini diperlukan sebagai acuan untuk
mengunjungi simpul-simpul yang bertetanggaan dengannya. Tiap simpul yang telah
dikunjungu masuk ke dalam antrian hanya satu kali.
5. Penelitian ini menggunakan data kegiatan dan materi pramuka siaga di SDN
INPRES 3 TATURA, dengan data tersebut penulis dapat membuat rancang bangun
aplikasi game petualangan pramuka dengan mengimplementasikan algoritma
breadth first search berbasis android.
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